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Rezumat. In baza analizei experientei acumulate in implementarea abordarilor STEAM in invatamantul
general, se propune crearea de scoli orientate pe studierea aprofundatd a disciplinelor respective. Spre
deosebire de scolile tip, scolile STEAM vor fi axate nu doar pe formarea competentelor-cheie traditionale,
dar si a celor cerute de profesiile viitorului. Este argumentata necesitatea fundamentarii predarii-invatarii-
evaluarii pe “Busola de invatare 20307, elaboratd si promovatd de Organizatia pentru Cooperare si
Dezvoltare Economica si se propun proiecte de planuri-cadru de Invitdmant ce asigura valorificarea in
deplind masura a tuturor oportunitatilor oferite de abordarile STEAM.

Cuvinte-cheie: scoli STEAM, competente-cheie, competente specifice societatii si profesiilor viitorului,
plan-cadru de Invatamant STEAM, dotarea scolilor STEAM.

Summary. Based on the analysis of the experience gained in the implementation of STEAM approaches
in general education, it is proposed to create schools focused on the in-depth study of the respective subjects.
Unlike standard schools, STEAM schools will focus not only on the training of traditional key skills, but
also those required by the professions of the future. The need to base teaching-leaming-evaluation on the
"Learning Compass 2030", developed and promoted by the Organization for Economic Cooperation and
Development, is argued, and educational framework plans projects are proposed that ensure the full
valorization of all the opportunities offered by STEAM approaches.

Keywords: STEAM schools, key skills, skills specific to society and the professions of the future, STEAM
education framework plan, equipping of STEAM schools.

De la scolile traditionale la scolile STEAM

In prezent, in scolile primare, gimnaziile si liceele din tara noastrd predarea si
invatarea materiilor de studiu se realizeaza prin gruparea acestora pe discipline scolare
distincte. Cu unele exceptii, fiecare disciplina scolara actuald este rigid legata de un anumit
domeniu al cunoasterii academice — matematica, fizica, chimie, filologie, istorie, geografie
etc., fapt ce nu asigurd o integrare autentica a cunostintelor despre lumea inconjuratoare si
nu contribuie la formarea si dezvoltarea competentelor noi, cerute de societatea viitorului.

Comunitatile pedagogice din tarile dezvoltate, cu sisteme educationale afirmate pe

parcursul a mai multor decenii, au ajuns la concluzia cd formarea si dezvoltarea
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competentelor viitorului este posibild doar prin transformarea scolilor traditionale in gcoli
noi, denumite scoli STEAM (Stiinta, Tehnologii, Inginerie, Arta, Matematica).

Scolile STEAM se deosebesc de scolile traditionale prin urmatoarele caracteristici
esentiale:

— procesele de predare-invatare-evaluare a materiilor de studii se bazeaza pe inter- si
trans-disciplinaritate;

— Invatarea este una constructivistd, cele mai frecvent utilizate fiind metodele activ-
participative de invatare (invatarea in baza de probleme, invatarea in baza de proiecte,
invatarea prin investigatie, metoda clasei inversate);

— eficacitatea si eficienta proceselor de predare-invatare-evaluare este imbunatatita prin
fundamentarea procesului instructiv pe pedagogia digitald [1], prin alte cuvinte, prin
valorificarea in deplind masurd a oportunititilor oferite de mijloacele tehnologiei
informatiei si comunicatiilor.

Prezentul concept se bazeaza pe Busola de invatare 2030, elaborata de Organizatia pentru

Cooperare si Dezvoltare Economica, care, ,,prin analogie cu o busold obisnuitd ce

orienteaza un calator, indica cunostintele, abilitétile, atitudinile si valorile de care elevii au

nevoie pentru a-si crea viitorul pe care si-1 doresc” [2].

La fundamentarea Conceptului anume pe Busola de invatare 2030 s-a tinut cont de faptul

ca ,,Busola” raspunde la urmatoarele intrebari:
,Cum putem pregati elevii pentru locurile de munca care astizi inca nu au fost create,
pentru ca ei sa poata folosi tehnologiile care astazi inca nu au fost inventate, pentru
ca ei sa poata face fatd provocarilor societale pe care noi astdzi inca nu ni le putem
imagina? Cum am putea pregéti elevii in asa mod, incat in viitor ei sa prospere ntr-o
lume interconectata in care ei trebuie sa Inteleaga si sa aprecieze diferite perspective
si viziuni, sd interactioneze respectuos cu ceilalti si sa intreprinda actiuni responsabile
in scopul asigurarii bunastarii personale si a celei sociale?” [2]

si se bazeazad pe urmatoarele constatari:
»Elevii de astdzi au nevoie de sprijin in dezvoltarea nu numai a cunostintelor si
abilitatilor cerute de societatea viitorului, ci si de formarea si dezvoltarea unor
atitudini si valori care trebuie sd-1 ghideze catre actiuni etice si responsabile. Elevii
de astazi au nevoie de oportunitati pentru dezvoltarea activitatii si ingeniozitatii
creative, care este absolut necesard pentru a se realiza in plan personal si profesional,
pentru a se integra In societatea viitorului” [2].

Scopul acestui articol constd in identificarea principiilor de transformare a scolilor

traditionale in scoli STEAM.
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Noile competente ce vor fi formate si dezvoltate de scolile STEAM

Pe langa competentele-cheie clasice, prevazute de Codul educatiei [3], scolile STEAM vor
forma si dezvolta competente noi. Astfel, complementar la scolile traditionale, scolile
STEAM se vor axa pe extinderea si aprofundarea urmatoarelor capabilitati:

— activismului si ingeniozitatea creativa;

— receptivitatea si deschiderea catre schimbarile sociale, economice si tehnologice;

— adaptabilitatea la diversitatea lumii inconjuratoare;

— capacitatea de a activa cu incredere in sine in situatii ambigue sau neintalnite anterior;

— rezilienta la crizele provocate de factorii naturali si cei umani,

— valorificarea oportunitdtilor oferite de intrepatrunderea stiintelor si artelor.

In scolile STEAM procesul educational se va concentra nu doar pe performanta academica,
ci si pe starea de bine a elevilor. Scolile STEAM vor eficientiza procesele de formare si
dezvoltarea a atitudinilor, de edificare si de consolidare a sistemelor de valori ale elevilor
asa cum sunt ele definite in Codului Educatiei si in Curriculumul National pentru
invatamantul general. Totodata, complementar la scolile traditionale, scolile STEAM vor
pune accentul pe formarea si dezvoltarea urmatoarelor atitudini si valori specifice societatii
si profesiilor viitorului [2]:

— gandire creativa, critica si autocritica;

— gandirea deschisa, creativa, spiritul de obiectivitate, de impartialitate si de toleranta;

— autonomie si independenta in gandire si actiune;

— adoptarea punctelor de vedere diferite si orientarea in vederea formarii propriei
viziuni;

— curiozitate si creativitate in elaborarea strategiilor si a planurilor de activitate, in
rezolvarea situatiilor de problema si realizarea acestora;

— tenacitate si perseverentd, capacitatea de concentrare, increderea in fortele proprii,
fermitate in realizarea propriului potential intelectual, asumarea responsabilitatii
pentru propria formare;

— 1naintarea si sustinerea initiativelor, disponibilitatea de a aborda sarcini variate;

— dezvoltarea simtului estetic si critic;

— aprecierea rigorii, a ordinii $i a elegantei in arhitectura rezolvarii situatiilor de
problema, 1n aplicarea metodelor de rezolvare, in construirea teoriilor si elaborarea
proiectelor;

— sustinerea argumentat si promovare activa a propriilor idei si opinii;

— motivatie puternicd pentru studierea STEAM ca domenii relevante pentru viata
sociala si profesionala;

— stimularea si promovarea atitudinilor favorabile fatad de stiinta si fatd de cunoastere in

general;
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cooperarea 1n calitate de membru al unui grup;

angajarea in discutii critice si constructive asupra subiectelor STEAM.

Metode de invitare, recomandate scolilor STEAM

In scolile STEAM, proiectele didactice elaborate de profesor trebuie si fie bazate pe

aplicarea metodelor de invatare activa, iar situatiile create de profesor trebuie sa aiba

caracter aplicativ si interdisciplinar, cu utilizarea predominanta a obiectelor didactice

digitale interactive. Se recomanda utilizarea urmatoarelor metode de invatare activa [4, 5]:

1.
2.
3.
4.
3.

Instruirea in baza de probleme.
Instruirea in baza de proiecte.
Instruirea bazata pe cercetare.
Instruirea prin metoda clasei inversate.
Invitarea autonoma.

In scolile STEAM, predarea-invatarea-evaluarea se va baza pe activitatile comune ale

cadrelor didactice si ale elevilor, important fiind nu doar procesul propriu-zis, ci si

produsele obtinute in cadrul activitdtilor respective. In planificarea, organizarea si

desfasurarea procesului de predare-invatare-evaluare, cadrele didactice vor asigura:

Conexiuni interdisciplinare puternice.

Utilizarea pe scara largd a metodelor de invatare activa: problematizarea, euristica,
proiectul, cercetarea s.a.m.d.

Un preponderent caracter aplicativ al sarcinilor didactice (exercitii, sarcini, proiecte
s.a.m.d.).

Implementarea pe scard larga a abordarii ,,Fa singur” (Do It Yourself). Elevii vor
crea/ elabora/ construi/ proiecta produse scolare.

Utilizarea intensiva a tehnologiei informatiei si comunicatiilor.

Evaluarea in comun a produselor scolare elaborate de elevi. La evaluari var participa
cadrele didactice, elevii, reprezentantii comunitatilor locale.

Cunoasterea din timp de catre toti actorii implicati In evaludri a criteriilor de

evaluare a produselor elaborate de elevi.

Planuri de invatimant pentru scolile STEAM

Initial, in scolile STEAM, procesul educational se va desfasura in baza unor planuri de

invatamant, denumite Planuri de invatamant STEAM, elaborate conform Planului-cadru,

aprobat in fiecare an de cdtre Ministerul Educatiei si Cercetarii. Aceste planuri se vor

deosebi insa de cele traditionale prin:

cresterea semnificativad a ponderii disciplinelor optionale si a cercurilor scolare

STEAM 1n oferta educationald a scolii;

17



— implementarea aborddrilor STEAM 1n predarea-invatarea-evaluarea tuturor
disciplinelor obligatorii, prevdzute de actualul Plan-cadru.

Accentudm faptul cd in cazul invatdmantului primar si cel gimnazial, conform planului-
cadru aprobat de minister, pentru disciplinele optionale se alocd doar cate 1 ora pe
sdptamana. Aceasta resursa temporala constituie doar circa 5% din numarul total de ore in
cazul invatamantului primar si doar circa 3% 1n cazul invatamantului gimnazial. Evident,
in acest context, rolul principal Tn implementarea abordarilor STEAM revine proiectelor
interdisciplinare, disciplinelor optionale si cercurilor scolare.
In cazul invatimantului liceal, Planul de invatamdnt STEAM se va deosebi de planul de
invatamant al unei scoli traditionale prin:

a) prevalenta disciplinelor STEAM 1in oferta de discipline optionale;

b) prevalenta cercurilor STEAM 1in oferta de cercuri scolare;

c) cresterea ponderii proiectelor inter- si transdisciplinare.
In cazurile in care institutiile de invatamant dispun de conditiile necesare (echipamente
STEAM, cadre didactice formate in predarea-invétarea-evaluarea STEAM), ele trebuie sa
elaboreze si sd aprobe in modul stabilit propriile planuri de Invatdmant, denumite Planuri
de invatamant STEAM aprofundat.
Planurile de invatamant STEAM aprofundat se vor deosebi de cele traditionale prin:

e integrarea disciplinelor scolare Tnrudite;

e diversificarea profilurilor prin crearea de sub-profiluri, de exemplu: matematica-

informatica, chimie-biologie, inginerie, arte digitale etc.

In astfel de planuri:

e accentul se va pune pe vocatie si mai putin pe obligativitate — numarul de discipline
obligatorii va trebuie sa fie cat mai mic;

e se va asigura posibilitatea ca elevul sa-si proiecteze propriile trasee educationale —
numarul de discipline la alegere, obligatorii si optionale fiind cat mai mare;

e se va asigura posibilitatea ca elevul sa-si stabileasca propriul nivel de aprofundare in
studierea fiecdreia din disciplinele STEAM.

Evident, planurile pentru invdtdmantul STEAM aprofundat vor reprezenta inovatii
pedagogice. Aceste planuri vor fi elaborate de scolile respective si organele locale de
specialitate 1n domeniul invatdmantului si aprobate de minister.

Conceptul de baza al planurilor pentru invatamantul STEAM aprofundat se bazeaza pe
abordarile propuse in lucrarile [6-8]:

1. Fundamentarea noului plan-cadru pe ciclurile de dezvoltare a elevului si nu pe ariile
curriculare, asa cum se face in prezent: Achizitii fundamentale (clasele I-III),
Dezvoltare (clasele IV-VI), Observare si orientare (clasele VII-IX), Aprofundare
(clasele X-XI) si Specializare (clasa a XII-a).
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2. Integrarea disciplinelor scolare, atat a celor umanistice, cat si a celor reale, cat si
micsorarea numdarului acestora.

3. Includerea in planul de invatdmant a extensiilor curriculare la alegere — un set de
discipline scolare din care, in dependenta de profilul de formare ales, elevul trebuie
sd aleagd un numdr prestabilit de discipline. In acest mod, elevului i se oferd
posibilitatea sa-si individualizeze traseele educationale.

4. Cresterea ponderii orelor alocate disciplinelor optionale, oferind astfel elevilor
posibilitatea de a-si realiza talentele si vocatiile.

5. Reducerea numadrului total de ore, oferind astfel elevilor mai mult timp pentru
activitatile extrascolare.

Desi abordarile listate mai sus sunt implementate in mai multe tari, In Republica Moldova
ele se afla deocamdati doar la etapa de discutii academice. In contextul acestor discutii,
propunem in calitate de exemplu proiectele de planuri de planuri-cadru de invatamant
STEAM aprofundat pentru Invatdmantul primar, gimnazial si liceal.

In cazul claselor primare si gimnaziale, planurile de invatimant STEAM aprofundat se

bazeaza pe integrarea disciplinelor Inrudite si cresterea ponderii disciplinelor optionale.

Tabelul 1. Planul-cadru de invatimant STEAM
aprofundat pentru clasele I-IX

Ciclul . Ciclul
de achizitii Ciclul de observare si
Disciplina scolara Al de dezvoltare emE

I II 111 v A% VI VII | VIIT | IX

1. Limba si literatura romana 5 5 5 4 4 4 4 4 4
2. Limba straina I 2 2 2 2 2 2 2 2 2
3. Limba straina 11 0 0 0 0 0 0 2 2 2
4. Matematica si Informatica 4 4 4 4 4 4 4 4 4
5. Stiinte 1 1 1 2 2 4 4 4 4
6. Istorie si Geografie - - - 2 2 2 2 2 2
7. Educatie artistica 2 2 2 2 2 2 1 1 1
8. Educatie fizica 2 2 2 2 2 2 2 2 2
e NN EE
10. Discipline optionale 2 2 2 2 2 2 2 2 2
Numar total de ore 20 20 20 20 20 20 20 20 20

Sursa: Recomandarile autorilor n baza tezei de doctor in stiinte ale educatiei ,,Dezvoltarea
planului-cadru de invatdmant din perspectiva formarii competentelor-cheie”,
competitor Ana Tibuleac, 2023
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In cazul invatamantului liceal, planurile de invatamant STEAM aprofundat se for proiecta

in baza extensiilor curriculare. Din acest set, in dependenta de profilul de formare ales,

elevul trebuie sa aleagd disciplinele dorite, cu un volum total de 10 ore pe sdptamana.

Tabelul 2. Planul-cadru de invitimant STEAM

aprofundat pentru clasele X-XII

Ciclul Ciclul
Disciplina scolari de aprofundare de specializare

X XI XII
Trunchiul comun 20 20 20
1. Limba si literatura comparata 2 2 2
2. Limba straina I 2 2 2
3. Limba straina II 2 2 2
4. Matematica si Informatica 2 2 2
5. Istoria si Geografie 2 2 2
6. Educatie artistica 1 1 1
7. Educatie fizica 2 2 2
8. Deévoltare personald gi orientare 1n 3 3 3

cariera

9. Discipline optionale 4 4 4
Extensii curriculare la alegere 10 10 10
10. Limba si literatura comparata 2 2 2
11. Limba straina I 1 1 1
12. Limba straina I1 1 1 1
13. Istorie si Geografie 1 1 1
14. Matematica si Informatica 2 2 2
15. Fizica si Astronomie 1 1 1
16. Biologie si Chimie 1 1 1
17. Tehnologii 1 1 1
18. Arte 1 1 1
19. Economie si Finante 1 1 1
20. Inventica 1 1 1
Numarul total de ore 30 30 30

Sursa: Recomandaérile autorilor 1n baza tezei de doctor in stiinte ale educatiei ,,Dezvoltarea

planului-cadru de invatdmant din perspectiva formarii competentelor-cheie”,
competitor Ana Tibuleac, 2023
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Conform planului-cadru propus, ponderea orelor alocate disciplinelor la alegere va fi de
cca 33%, iar a disciplinelor optionale — de circa 13%. Prin urmare, elevul va avea
posibilitatea sd-si formeze propriul traseu educational, luand decizii referitoare la circa

46% din numarul total de ore alocate Invatamantului liceal.

Dotarea scolilor STEAM

Evident, implementarea abordarilor STEAM necesitd in primul rand, o regandire a spatiilor
de invitare. In acest sens, se recomandi crearea in scolile STEAM a unor spatii
educationale contemporane, inovatoare, flexibile, similare cu spatiille de lucru ale
gigantilor din domeniul tehnologiilor informatiei si comunicatiilor (Microsoft, Orange,
Google etc.). Aceste spatii vor include diverse echipamente digitale interactive multimedia,
mobilier colorat si atractiv, cu un design diferentiat si adaptabil la multiple utilizari
pedagogice. Evident, crearea spatiilor respective va necesita transformari semnificative ale
incaperilor actuale ale institutiilor de invatamant.

Accentudm faptul ca crearea spatiillor moderne de invatare nu ar trebui privitd ca o
incercare de a refuza la cabinetele (laboratoarele) traditionale de informatica, matematica,
fizica, biologie, geografie s.a. Pe langa faptul ca aceste cabinete (laboratoare) vor fi dotate
conform standardelor in vigoare, ele trebuie digitalizate prin dotdri suplimentare:
calculatoare de tip tableta, ecrane inteligente, echipamente multimedia, seturi portabile de
instrumente digitale de masurd a diferitor marimi fizice si chimice.

In cazul scolilor ce activeaza conform planurilor-cadru STEAM aprofundat, se recomanda
si crearea de laboratoare (cabinete) noi, principalele din ele fiind cele de Programare,
Tehnologii informationale, Inteligenta artificiala, Media digitale, Construire si testare a

dronelor, Robotica, Arte digitale s.a.m.d.

Articol realizat in cadrul proiectului de cercetari stiintifice ,, Metodologia implementarii TIC in
procesul de studiere a stiintelor reale in sistemul de educatie din Republica Moldova din perspectiva
inter/transdisciplinaritatii (concept STEAM)”, inclus in ,, Program de stat” (2020-2023), Prioritatea 1V:
Provocari societale, cifrul 20.80009.0807.20, cu suportul financiar oferit de Agentia Nationala pentru

Dezvoltare si Cercetare
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